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BAB III  
METODE PENELITIAN 
3.1. Metode Penelitian 
Metode penelitian adalah “cara untuk mendapatkan tujuan dan kegunaan 
tertentu” (Sugiyono, 2014, hlm. 2). Penulis melakukan penelitian pada satu kelas 
melalui metode pre-eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Melalui metode 
eksperimen ini, kegiatan yang berlangsung berfokus pada peserta didik untuk 
melakukan percobaan baik secara individu maupun kelompok (Astuti, Sunarno dan 
Sudarisman, 2012). 
Rancangan penelitian yang digunakan penelitian ini adalah One Group 
Pretest-Posttest Design. Tahapan penelitiannya yaitu dengan melakukan satu kali 
pengukuran sebelum adanya perlakuan dan setelah diberikan perlakuan. 
Alur dari penelitian ini diawali di dalam kelas eksperimen berupa uji terbatas 
pada 25 mahasiswa DPTM yang telah menyelesaikan mata kuliah Kinematika dan 
Dinamika untuk diberikan pretest terlebih dahulu sebelum diberikan perlakuan 
(treatment). Dasar pememilihan desain ini adalah karena penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui seberapa efektif penggunaan media pembelajaran berbasis 
Autodesk Inventor Professional 2017 terhadap mata kuliah Kinematika dan 
Dinamika untuk pembelajaran Penyeimbangan Massa Bolak-balik dalam Satu 
Bidang. Menurut Sunarti (2009, hlm. 95) mengemukakan bahwa “Metode 
eksperimen merupakan metode penelitian yang menguji hipotesis berbentuk 
hubungan sebab-akibat melalui pemanipulasian variabel independen dan menguji 
perubahan yang diakibatkan oleh pemanipulasian tersebut”. kemudian kelas 
eksperimen akan diberikan posttest setelah mendapatkan perlakuan tersebut. 
Rancangan penelitian ini digambarkan sebagai berikut: 
Tabel 3.1.  
Rancangan penelitian One Group Pretest-Posttest Design 
Pretest Treatment Posttest 
Q1 X Q2 
Keterangan: 
O1   : tes awal (pretest), yang dilakukan sebelum diberikannya media (treatment) 
O2  : tes akhir (posttest), yang dilakukan setelah diberikannya media (treatment) 
O2 – O1 : Pengaruh media terhadap hasil belajar mahasiswa 
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Tahapan-tahapan yang ditempuh dalam prosedur penelitian dengan 
menggunakan One group pretest-posttest design ini yaitu: 
1. Tahap pertama, pelaksanaan pretest. Mahasiswa terlebih dulu diberi tes untuk 
mengetahui pemahaman pemecahan masalah materi Penyeimbangan Massa 
Bolak-balik dalam Satu Bidang. 
2. Tahap kedua, pelaksanaan treatment. Setelah mahasiswa diberi pretest, 
kemudian diberikan perlakuan atau treatment. Perlakuan yang dilakukan 
adalah diterapkannya media pembelajaran berbasis Autodesk Inventor yang 
telah penulis buat sebelumnya. 
3. Tahap ketiga, pelaksanaan post-test. Proses akhir dari eksperimen ini adalah 
adanya tes akhir yang bertujuan untuk mengukur sejauh mana peningkatan 
pemahaman pemecahan masalah mahasiswa setelah diterapkannya media 
pembelajaran berbasis Autodesk Inventor. 
 
3.2. Metode Pengembangan 
Penelitian ini merupakan penelitian yang menghasilkan sebuah produk media 
pembelajaran. Penelitian R&D (Research & Development) dipilih karena menurut 
Borg & Gall (1989, hlm. 781-782) menjelaskan bahwa “research & development is 
a powerful strategy for improving practice. It is a process used to develop and 
validate educational products”. Research & Development dipahami sebagai 
kegiatan penelitian yang dimulai dengan research dan diteruskan dengan 
development. Kegiatan research dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang 
kebutuhan pengguna (needs assessment) sedangkan kegiatan development 
dilakukan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran.(Prasetyo, 2012).  
Mengacu pada penelitian dan pengembangan yang diterapkan maka model 
pengembangan yang dipakai dalam penelitian ini menggunakan konsep model 
ADDIE. Model ini disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang 
sistematis sebagai upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan sumber 
belajar untuk kebutuhan dan karakteristik pembelajaran. Tegeh dan Kirna (2013) 
menjabarkan tahap-tahap pendekatan dengan model pengembangan ADDIE dapat 
dilihat pada gambar 3.1. 
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Gambar 3.1 Tahap-tahap pendekatan dengan model pengembangan ADDIE 
1. Analisis (analyze), mecakup materi yang dibutuhkan peserta didik dalam 
perencanaan pembelajaran; 
2. Perancangan (design), penggunaan media pembelajaran berbasis Autodesk 
Inventor Professional 2017 dirancang sedemikian rupa agar menghasilkan 
media pembelajaran guna meningkatkan hasil belajar; 
3. Pengembangan (development or Production), Produk atau Prototipe yang 
diciptakan untuk dikembangkan lebih lanjut dan diberi penilian (judgement); 
4. Implementasi (implementation or delivery), hasil dari produk atau prototipe 
diberi perlakuan terhadap peserta didik, dan 
5. Evaluasi (evaluations). Perbaikan mengenai produk/prototipe dibuktikan 
mengenai hasil belajar dari peserta didik. 
 
3.3. Populasi dan Sampel 
3.3.1. Populasi 
Menurut Sugiyono (2014, hlm. 80) populasi adalah “wilayah generalisasi 
yang terdiri atas objek/subjek yang mempunyai kuantitas dan karakteristik 
tertentu dan ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari kemudian ditarik 
kesimpulan”. Sedangkan menurut Noor (2011, hlm. 147) mengutarakan bahwa 
“populasi digunakan untuk menyebutkan seluruh elemen/anggota dari suatu 
wilayah yang menjadi sasaran penelitian atau merupakan keseluruhan dari 
objek penelitian”. Inti uraian dari beberapa pendapat di atas adalah populasi 
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adalah keseluruhan dari objek penelitian yang mempunyai kuantitas dan 
karateristik tertentu untuk dipelajari. 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh angkatan 2015 yang telah 
menempuh mata kuliah Kinematika dan Dinamika. Adapun jumlah mahasiswa 
kelas tersebut sebanyak 25 orang 
 
3.3.2. Sampel 
Menurut Sugiyono (2014) sampel adalah bagian dari jumlah dan 
karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Syarat yang paling penting 
pengambilan sampel ada dua macam, yaitu jumlah sampel yang mencukupi 
dan profil sampel yang dipilih harus mewakili. Sampel dapat dikatakan juga 
sebagai sebagian atau wakil dari populasi yang diteliti.  
Menurut Arikunto (2002), apabila subjek populasi kurang dari 100 maka 
lebih baik diambil semua, sehingga disebut penelitian populasi. Jika subjeknya 
besar, dapat diambil antara 10% - 20% dan 20% - 25% atau lebih. Makin besar 
jumlah sampel mendekati populasi, maka peluang kesalahan generalisasi 
semakin kecil dan sebaliknya.  
Sampel yang diambil penelitian ini adalah 100% jumlah populasi yaitu 
seluruh mahasiswa angkatan 2015 program studi Pendidikan Teknik Mesin 
yang telah menempuh mata kuliah Kinematika dan Dinamika. Dasar 
pengambilan sampel adalah teknik sampling jenuh. “Sampling jenuh 
digunakan apabila jumlah subjek relatif kecil, kurang dari 100, sehingga 
seluruh anggota populasi digunakan sebagai sampel” (Sugiyono, 2014, hlm. 
85). 
 
3.4. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian merupakan “suatu alat yang digunakan untuk mengukur 
fenomena alam maupun sosial yang diamati. Secara spesifik semua fenomena ini 
disebut variabel penelitian” (2015, hlm. 148). Sedangkan menurut Arikunto (2013, 
hlm. 192) menyatakan bahwa “instrumen merupakan alat atau fasilitas yang 
digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah 
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dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap, dan sistematis sehingga 
lebih mudah diolah”.  
Sebelum mengambil data, penulis terlebih dahulu membuat kisi-kisi 
instrumen penilaian. Adapun kisi-kisi instrumen merupakan kisi-kisi untuk 
memperoleh data sebagai berikut: 
3.4.1. Penilaian Pendapat Ahli (expert judgement) 
Tahap kelayakan media dilakukan dengan menguji tingkat validitas 
penggunaan media yang meliputi validasi isi (content validity) oleh ahli materi 
dan validasi kostrak (construct validity) oleh ahli media. Ahli materi dalam hal 
ini adalah dosen yang ahli mata kuliah Kinematika dan Dinamika. Sedangkan 
ahli media adalah dosen yang ahli dalam pembuatan media pembelajaran. Saran-
saran yang diberikan oleh kedua ahli tersebut digunakan sebagai bahan 
pertimbangan dan pengembangan media lebih lanjut (alpha testing). 
Kemungkinan para ahli memberi keputusan instrumen dapat digunakan tanpa 
perbaikan, ada perbaikan, dan mungkin dirombak total.(Sugiyono, 2015). 
Penggunaan expert judgement media pembelajaran Kinematika dan 
Dinamika untuk Penyeimbangan Massa Bolak-Balik dalam Satu Bidang diisi 
oleh ahli dengan mengisi angket penilaian menggunakan Rating Scale. Rating 
Scale dipilih karena lebih fleksibel, tidak terbatas untuk pengukuran sikap tetapi 
untuk mengukur presepsi responden terhadap fenomena lainnya (Sugiyono, 
2015). Adapun uraian Rating Scale yang dipakai tercantum pada tabel 3.2 
sebagai berikut: 
Tabel 3.2.  
Rating Scale 
Skor Keterangan 
1 Sangat Tidak Setuju / Tidak Baik 
2 Tidak Setuju / Kurang Baik 
3 Ragu-ragu / Cukup Baik 
4 Setuju / Baik 
5 Sangat Setuju / Sangat Baik 
(Sugiyono, 2015) 
Penilaian oleh ahli materi adalah menganai pembelajaran dan kebenaran isi 
materi yang ditampilkan. Sedangkan aspek yang dinilai oleh ahli media adalah 
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3.4.1.1. Angket Validasi Ahli Materi 
Angket validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui kualitas dan saran 
prototipe secara keseluruhan untuk pengembangan media dalam perspektif ahli 
materi. 
Kisi-kisi angket penelitian ahli materi yang digunakan mengacu dari 
Wahono (2006), Leacock dan Nesbit (2007) yang terdapat pada tabel 3.3 
seperti di bawah ini: 
Tabel 3.3  
Kisi-kisi angket ahli materi 




Penyajian materi 1,2 dan 3 3 
Tata bahasa 4 dan 5 2 
Pembelajaran mandiri 6 dan7 2 
2. Materi 
Relevansi materi 8 dan 9 2 
Pemilihan materi 10 dan 11 2 
Kebenaran materi 12 1 
3. Penilaian 






Saran perbaikan materi 
  
(Sumber : Wahono, 2006; Leacock dan Nesbit, 2007) 
3.4.1.2. Angket Validasi Ahli Media 
Angket validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui kualitas dan saran 
prototipe secara keseluruhan untuk pengembangan media dalam perspektif ahli 
media. 
Kisi-kisi angket penelitian ahli media yang digunakan mengacu juga dari 
Wahono (2006), Leacock dan Nesbit (2007) yang terdapat pada tabel 3.4 
seperti di bawah ini: 
Tabel 3.4  
Kisi-kisi angket ahli media 






Teks 1,2 dan 3 3 
Tata letak 4, 5 dan 6 3 
Elemen grafis 7 dan 8 2 
Animasi 9 1 
Visibilitas 10 dan 11 2 
2. Pengunaan Informasi media 12 dan 13 2 
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Usabilitas dan Efektif serta 
efisien 




Saran perbaikan materi 
  
(Sumber : Wahono, 2006; Leacock dan Nesbit, 2007) 
Tingkat pecapaian media pembelajaran Kinematika dan Dinamika untuk 
Penyeimbangan Massa Bolak-Balik dalam Satu Bidang memerlukan 
perhitungan persentase skor ideal. Skor ideal adalah skor yang ditetapkan 
dengan asumsi bahwa setiap responden pada pertanyaan memberi jawaban 
tertinggi yang mana merupakan perkalian skor tertinggi butir soal, jumlah 
responden dan jumlah butir soal (Sugiyono, 2015). Adapun rumus perhitungan 
persentase tingkat pencapaian sebagai berikut: 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =




Setelah mendapatkan hasil persentase maka dapat diambil keputusan 
menggunakan tabel 3.5 untuk konversi tingkat pencapaian berikut ini: 
Tabel 3.5  
Konversi tingkat pencapaian 
Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 
76% - 100% Sangat Layak Tidak Perlu Direvisi 
51% - 75% Layak Tidak Perlu Direvisi 
26% - 50% Kurang Layak Direvisi 
0% - 25% Tidak Layak Direvisi 
(Riduwan, 2011) 
3.4.2. Instrumen respon untuk mengukur pemahaman dalam pemecahan masalah 
mahasiswa. 
Instrumen respon terhadap mahasiswa digunakan untuk mengetahui 
kelayakan media pembelajaran dari sudut pandang mahasiswa sebagai orang 
yang memperhatikan dan nantinya menggunakan. Pengisian angket ini 
dilakukan setelah diberikan perlakuan (treatment) dengan bentuk rating scale 
yang terdiri dari 4 indikator penilaian untuk 10 butir soal. Indikator penilaian ini 
menyakut kelayakan pengembangan media pembelajaran Kinematika dan 
Dinamika untuk Penyeimbangan Massa Bolak-Balik dalam Satu Bidang. 
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mahasiswa (beta testing) yang merujuk dari Azmi, Hajidin dan Vitoria (2017) 
sebagai berikut: 
Tabel 3.6 
Angket respon mahasiswa 




1. Media pembelajaran membantu untuk 
memahami materi. 
2. Kejelasan media membangkitkan semagat 
belajar. 
3. Kesesuaian media dengan kompetensi keahlian 
Kesesuaian media 
pembelajaran dengan 
taraf berpikir peserta 
didik 
4. Media pembelajaran mampu menerapkan 
konsep-konsep Kinematika dan Dinamika 
5. Kemudahan memahami materi penyeimbangan 
massa bolak-balik dalam satu bidang 
6. Setiap slide membantu dalam menyelesaikan 




7. Efesiensi waktu pembelajaran dalam 
memahami materi  
8. Efektif dalam memahami pematerian untuk 
dipahami. 
Bersifat interaktif atau 
content rich 
9. Konten media menarik untuk diperhatikan. 
10. Setiap bagian teridentifikasi dengan jelas. 
(Sumber: Azmi, Hajidin dan Vitoria, 2017)  
3.4.3. Instrumen soal 
Instrumen soal dipergunakan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar 
mahasiswa. Menurut Arikunto (2002), tes sebagai instrumen pengumpul data 
adalah serangkaian pertanyaan atau latihan yang digunakan untuk mengukur 
keterampilan, pengetahuan, kemampuan atau bakat yang dimiliki individu atau 
kelompok. Tes yang dilakukan dalam penelitian ini dilakukan melalui dua tahap 
yaitu tes awal (pre-test) sebelum sampel diberi treatment dan tes akhir (post-test) 
sesudah sampel diberi treatment. Tes berupa soal tulis yang digunakan untuk 
mengukur hasil belajar ketika pre-test dan post-test sehingga peningkatan nilai 
(gain) dapat diketahui. Pengukuran penilaian dipilih berdasarkan indikator 
langkah penyelesaian soal penyeimbangan massa bolak-balik dalam satu bidang 
sesuai prosedur deskripsi KKNI untuk jenjang S1/D4 (Ristekdikti). Berikut 
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Tabel 3.7 








untuk mencari parameter 
pemecahan persoalan 
mekanisme mesin 
Menguasai konsep teoritis bidang 
pengetahuan tertentu secara 
umum dan konsep teoritis bagian 
khusus dalam bidang 
pengetahuan tersebut secara 





gaya-gaya yang terjadi 
sesuai mekanisme soal 
3 
Mencantumkan notasi 














Evaluasi instrumen tes dilakukan dengan cara membandingkan jawaban soal 
mahasiswa dengan kriteria yang ditetapkan berupa rubrik penilaian. Proses 
pengembangan instrumen soal ditunjukkan untuk mengetahui hasil belajar 
mahasiswa pada tiap-tiap indikator. 
 
3.5. Prosedur Penelitian 
Langkah-langkah yang dilakukan penelitian ini terbagi menjadi tiga tahapan, 
yaitu (1) tahap persiapan, (2) tahap pelaksanaan dan (3) tahap pengolahan dan 
analisis data seseuai dengan konsep pengembangan ADDIE. Secara garis besar 
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Gambar 3.2 Flow chart tahap penelitian 
Adapun rincian kegiatan-kegiatan yang peneliti lakukan sebagai berikut: 
1. Studi Pendahuluan meliputi pengamatan terhadap keadaan pembelajaran, 
metode, pengunaan media pembelajaran serta mewawancarai peserta didik 
terhadap kondisi kelas. Selain itu konsultasi dengan dosen Kinematika dan 
Dinamika mengenai media pembelajaran yang akan digunakan dan 
menentukkan sampel penelitian hingga studi pustaka untuk memperoleh teori-
teori yang menjadi landasan mengenai permasalahan yang akan dilteiti. 
2. Menyusun Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RRP) dan instrumen 
penelitian serta produk rancangan media pembelajaran berbasis Autodesk 
Inventor Professional 2017 sehingga dihasilkan media yang layak digunakan 
untuk pembelajaran dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE 
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3. Memberikan penilaian terhadap ahli media dan ahli materi mengenai produk 
yang diciptakan sehingga menghasilkan media pembelajaran yang tepat sasaran, 
efektif, dan dinamis serta dapat membantu pengembangan pembelajaran bagi 
pendidik. 
4. Melakukan tahapan penelitian yang diawali dengan tes awal (posttest) untuk 
mengatahui pengetahuan yang dimiliki peserta didik; agar memberikan hasil 
yang optimal dalam pembelajaran yang diberikan perlakuan (treatment) dan 
diimplementasikan memalui media Autodesk Inventor Professional 2017. 
Sehingga hasil pembelajaran mahasiswa diberikan tes akhir (pretest) untuk 
mengetahui hasil belajar mahasiswa dengan menggunakan media. 
5. Mengolah dan menganalisis data hasil penelitian untuk mengetahui seberapa 
besar dampak penggunaan media pembelajaran Kinematika dan Dinamika 
berbasis Autodesk Inventor Professional 2017 terhadap prestasi belajar objek 
penelitian. 
6. Menarik kesimpulan berdasarkan hasil analisis dan penelitian 
7. Pelaporan hasil penelitian. 
 
3.6. Analisis Data 
Menurut Sugiyono (2014), kegiatan analisis data adalah mengelompokkan 
data berdasarkan variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan 
variabel dari seluruh responden, menyajikan data tiap variabel yang diteliti dan 
melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah dan melakukan 
perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan. 
Teknik analisis data yang digunakan adalah perhitungan N-Gain. N-Gain 
merupakan normalisasi gain yang diperoleh dari hasil pre-test dan post-test untuk 
mengetahui seberapa besarnya peningkatan hasil uji setelah dilakukan treatment. 
Rumus yang digunakan sebagai berikut:  
𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑥𝑖𝑚𝑢𝑚 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 






Syahromi Padang, 2020 
RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN KINEMATIKA DAN DINAMIKA UNTUK PENYEIMBANGAN 
MASSA BOLAK-BALIK DALAM SATU BIDANG 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
Kriteria skor gain ternormalisasi dapat dilihat tabel 3.8 dibawah ini: 
Tabel 3.8  
Kriteria skor N-Gain 
Batasan Kategori 
N-Gain < 0,30 Rendah 
0,30 ≤ N-Gain ≤ 0,70 Sedang 
0,70 < N-Gain Tinggi 
(Richard, 1999, hlm. 123)
